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“The granny' s secret”es un cortometraje animado que se basa en la admiración hacia 
la repostería, un mundo de recetas, ingredientes y dulces que puede llegar a convertirse en un 
lugar mágico. 
Pará el desarrollo de este proyecto se utilizaron técnicas de animación y simulación de fluidos 
en 3D, mediante la utilización de FLIP Fluids, con el fin de presentar un proceso de 
preparación de postres bastante cercano al real, contrastando los diferentes elementos que un 
postre posee, desde su viscosidad hasta su decorado. El acabado final se obtuvo por medio de 
la utilización de programas 3D como Autodesk Maya, Zbrush, Quixel Mixer, Marvelous 
designer y Houdini VFX. 
 











The Granny´s secret is an animated short film based on the admiration for desserts 
and his recipes in a world full of ingredients that can become into a magic place. 
For the development of this Project, was used different animation techniques and fluids 
simulations by using Flip Fluids. The overall idea was to represent the making of these 
recipes into a realistic look. In contrast to see their different elements such as their viscosity 
and decoration. The final look was achieved by the use of 3d programs as Autodes Maka, 
Zbrush, Quixel Mixer, Marvelous Designer and Houdini VFX.  
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1. Tipo de producto  
Cortometraje animado en 3D, enfocado principalmente en la simulación 
de líquidos de distinta densidad y viscosidad mediante el uso de FLIP 
Fluids. 
2. Nombre del cortometraje 
The Granny’s secret 
3. Dirección de animación 
3.1. Tutor Proyecto de Integración Curricular. 
Gabriela Vayas R. y David Larrea 
3.2. Supervisor de efectos especiales e iluminación. 
 Luis Jara 
3.3. Música y Efectos de Sonido 
 Adaptación de “Morning Noon and Night in Vienna Overture” 
originalmente compuesta por Franz von Suppé, adaptada por Daniel 
Pérez con la supervisión de Alejandro del Pozo 
4. Técnica 
Este proyecto de titulación se lo desarrollará mediante diversas técnicas 
en 3D.  
5. Estilo 
Cartoon. Iconicidad media 
6. Target 
 Personas entre los 10 a 20 años que se consideran amantes de la 
comida. 
7. Duración y formato 
Dura 2:45 minutos y su formato es en H.264.  























8.1. Cortometrajes.  
8.1.1. BAO. 
Bao es un cortometraje animado realizado por Pixar que cuenta la historia de una señora que está cocinando panecillos, al momento de comerlos 
uno cobra vida y llora como si fuera un bebé. Desde este momento, la señora hará 
todo lo necesario para cuidarlo y protegerlo como a su hijo. Mientras va creciendo 
el panecillo, la sobreprotección de su creadora llevará a la separación de ambos.  




por Disney y ganador de un premio Oscar. Cuenta la historia desde la perspectiva de 
un perro amante de la comida. Su dueño lo alimenta con comida chatarra hasta que 
llega el amor a su vida y lo hace comer más saludable y sus vidas cambian por esta 
chica.  Al transcurrir el tiempo se separan y la comida chatarra vuelve a la vida del 
perro, Winston y su dueño. Winston se percata de la infelicidad de su dueño y busca la 
Figura # 1 BAO (Shi,2018) 





Figura # 4 La Bella y la Bestia (DisneySongs.net) 
manera de ayudarlo. Este cortometraje por otro lado sigue siendo en 3d, pero es 
realizado con la técnica de Toon shading. 
8.2. Películas animadas 
8.2.1. Ratatouille 
 Largometraje animado creado por   Estudios Pixar en colaboración con Walt Disney 
Estudios. Cuenta la historia de una rata llamada Remy que sueña con ser chef. Por 
una casualidad conoce a Linguini, mutuamente se ayudarán para sacar el restaurante de Gusteau adelante. A pesar de los percances que 
intentarán acabar con los sueños de ambos. 
Largometraje en 3d que tiene un nivel de iconicidad alto a nivel de detalle. Sigue manteniendo el estilo cartoon-realista. 
 
8.2.2. La bella y la Bestia (película clásica)  
Largometraje animado creado por Walt Disney Estudios. La película animada que relata la historia de un príncipe con una maldición y una 
campesina llamada Bella. Que por cuestiones del destino sus caminos se entrelazarán y juntos encontrarán el amor.  










8.2.3. La bella durmiente. 
Film cinematográfico realizado por Disney Estudios. Narra la historia de una princesa recién nacida a quien otorgan una maldición. A sus 16 
años se pinchará el dedo y se sumergirá en un sueño eterno. Su única esperanza es un beso de amor verdadero.  











8.2.4. Fantastic Beasts and where to find them (Bestias fantásticas y dónde encontrarlas).  
Spin-off de la secuela de Harry Potter.  En esta película se trata de los acontecimientos que causa un obscurus en la ciudad de Nueva York.  
Newt Scamander, conocerá a Jacob, Queenie y Tina. Juntos atravesarán un sin número de conflictos por capturar a las criaturas que se escaparon 
de la maleta de Newt y al mismo tiempo liderarán con el obscurus que este suelto en la ciudad. 
Largometraje live-action, la comida que se presencia aquí es 3d con un nivel de iconicidad alto tanto en detalle de esculpida como en acabado 
visual. 
 







Analizando cada uno de los proyectos. Se puede ver tanto el trabajo de simulación de fluidos, uso de partículas, escultura y textura que conlleva 
el trabajo de hacer comida en 3D. A pesar de existir productos visuales que se han destacado por su acabado final.  No se ha encontrado un corto 
en el que la comida cobre vida y se preparé por si sola. Su mayor parecido es en la escena de la Bella y la Bestia en la canc ión” Be our guest” y 
de forma realista la parte del strudle de “Bestias Fantásticas y dónde encontrarlas.” 
En la película de “La bella y la Bestia”, se muestra como estos objetos inanimados tienen vida. Se mueven por si solos sin ut ilizar piernas o 
brazos. En cambio, en “Bestias Fantásticas y dónde encontrarlas.” vemos como Quienne usa su magia como intermediario y los objetos se 
manipulan por si solos mientras cocinan. Por lo que el proyecto de titulación optará por el camino de mostrar cómo se preparan postres por 













8.3. Referencias visuales 
8.3.1. Personaje Principal  
El personaje principal es una bruja con apariencia de anciana. Quien es alegre, carismática y ociosa.  Tiene una pastelería en medio de la ciudad 
a pesar de que es torpe, le gusta cocinar a su manera. Por lo que para el diseño de personaje se tomará en cuenta lo siguiente. 
El personaje de la siguiente imagen muestra esa comodidad y amor por la comida. A pesar de ser un personaje voluptuoso, sigue siendo adorable 
y un poco cómico.  
 
 
 El siguiente personaje es una anciana, colores vivos y estilo. El personaje que se tiene 










Figura # 8 Anciana de Brave (imágenes y dibujos para imprimir, 
s.f.) Figura # 9 Anciana con peinado afro 
(cuentosydemasparapeques, s.f.) 
El siguiente personaje se lo ve en la película de “Brave” (Valiente) es una bruja con carisma y torpedad. Al mismo tiempo siempre se la ve feliz.  



















8.3.2. Acabado visual de la comida 
Una mezcla de texturas y escultura es lo que se puede apreciar en los siguientes trabajos de artistas independientes. Al ser un proyecto realizado 
en 3D, se toma en cuenta el nivel de detalle al momento de esculpir y su textura. Los fluidos o partículas necesarias en los postres como harina, 
azúcar, chocolate derretido se obtendrán por medio de simulación de partículas.   
Las siguientes referencias muestran un aproximado al acabado visual que se quiere obtener en el proyecto. Color, forma, y manteniendo un estilo 
cartoon que se aproxime al realismo de la comida. 
 









Figura # 12 Cupcake (Cruz, 2018) 
En esta imagen se muestra como cae el fluido y la viscosidad que este mismo tiene. En el corto, al momento de decorar los postres 
seleccionados, se quiere obtener el acabado visual del líquido rojo.  
 
Figura # 11 Cheesecake (Matilde, 2016) 
 
 
En esta imagen se muestra de igual forma el acabado de la escultura. Sigue con iconicidad media, pero se siente real tanto la crema como el 











8.4. Construcción del personaje principal 
8.4.1. Descripción 
La protagonista es una anciana de 65 años cuyo amor por la comida y el azúcar la hacen tomar la decisión de convertirse en una pastelera. 
Siempre usa un moño alto donde pone dos de sus instrumentos favoritos, una cuchara de palo y un globo para mezclar. Usa grandes anteojos ya 
que un accidente en la cocina afecto ligeramente su vista. Siempre usa vestidos y zapatos bajitos por su dolor de espalda, debido a su amplio 
antecedente de accidentes en la cocina.  

















Figura # 15 Storyboard parte 1 
8.6. Storyboard 
Al tener un guión aprobado se continuo con la realizacion del storyboard, documento grafico utilizado para detallar el uso de camaras, 
espacio y animaciones que se van a utiliar durante todo el cortometraje. Paso posterior para realizar un animatic que es el desarrollo de 
los keyframes de la animacion en general para entender mejor el time line y como se va a desarrollar la produccion de este cortometraje 




























El proceso que se utilizó en la realización del cortometraje animado “The Granny´s secret” fue el siguiente: 
9. Personaje principal: 
Para el desarrollo del personaje principal se inició con bocetos mediante referencias. Se hizo una variación del color para probar diferentes 
paletas; un turn around, para entender mejor la silueta del personaje y una exploración de expresiones faciales y corporales.










Figura # 21 Expresiones faciales 

















Figura # 25 Retopología del personaje principal 








Figura # 28 Personaje Principal 1 
Figura # 27  Personaje Principal 2 
Figura # 30 Personaje Principal 3 






 Para continuar con el desarrollo del personaje se prosiguió con la creación del cabello, se usó el sistema de NHair para darle 
más realismo al peinado del personaje. El cabello se mantuvo estático al ser solo un moño.  
Nhair es un sistema genérico de simulación de curvas que sirve para crear cabello y poderlo simularlo, sin embargo, se lo puede 
usar sin la necesidad de simular tal y como se hizo en este model











Finalmente se agrega el material default de Arnold para el cabello. Este material es únicamente visible al momento de hacer 
render. 







El modelado del escenario empezó con un blockout, un modelo sin detalle que nos ayuda a tener una idea de cómo se verá el objeto en 3D, para 
determinar la distribución de cada elemento del escenario tanto de la parte externa como la interna. 
Blockout Modelo Final 

































Figura # 42 Textura del exterior 
Figura # 41 Textura Interior 1 











11. Animación del personaje 
Teniendo el personaje estilizado en 3D y con sus respectivas texturas, se prosiguió con la creación de su esqueleto ( rig ).  
El rig es la creación y unión de huesos que conforman el esqueleto del personaje, el cual se une a la geometría del mismo mediante una opción 
en el programa de Maya llamada “Skinning” que atribuye valores determinados a los huesos del modelo 3D para permitir su movilidad.  
Finalmente, se crean curvas que actuaran como controladores de los huesos para poder animar el cuerpo del personaje. Para sus expresiones 
faciales se debe crear blend shapes, que funciona a través de la deformación del mesh creando una interpolación que servirá para darle más 









12. Animación del escenario 
Para la animación del escenario se creó una referencia del interior de éste y se fueron animando individualmente los respectivos objetos que 
sirvieron como colisionadores y emisores para la simulación de los fluidos. 

















Figura # 47 Simulación fluido de Café 
 
13. Simulación de fluidos 
El programa que se usó para la simulación de los fluidos fue HOUDINI VFX. Se crearon 
alrededor de 15 fluidos para el cortometraje junto a una simulación de humo. Para 
iniciar con la exploración de este programa, se crearon algunas simulaciones básicas 
para entender su funcionamiento y a su vez poder ir comprender como funcionan sus 
atributos.  
En este caso se empezó con la simulación del café, luego proseguimos con el la miel y al 
último con el fluido del chocolate. Al mismo tiempo se jugó con los materiales de Arnold 
para obtener un mejor acabado.
Figura # 46 Simulación de fluido de Chocolate 





 Después de haber experimentado con la viscosidad se prosiguió a importar todas las animaciones de Autodesk Maya al Houdini. En el caso de 
este proyecto, los objetos animados que iban a interactuar con la simulación y cumplían el papel de colíder o emisor, dependiendo del caso, se 
tenía que hacer un bake a la animación para exportar como FBX. Los elementos estáticos que también serían colíderes se los exportaba como 
Obj. 
Se debe tener en cuenta y planificar que es lo que se va a simular ya que, al ser un cortometraje, cada fluido tiene un tiempo, colisión y emisión 
diferente. Dicho esto, para algunos fluidos como la mantequilla o el bowl meciéndose, se empezó creando una geometría que haría el papel del 










Para importar el Obj a Houdini se tiene que crear un nodo de geometría y dentro, un nodo de file que va a leer el archivo de obj. Para la importación del 
FBX, se debe ir a las opciones de Import/ FBX, se va a crear un nudo que dentro va a tener los nodos que se importaron desde el maya, pero para no 
tener un árbol de nodos gigantescos y para facilitar la simulación, se toma el nodo de animación y se lo copia afuera y se elimina el nodo inicial para solo 
quedarnos con la animación. 
Lo siguiente es identificar que objeto va a actuar como colíder o emisor y en el caso de no tener un emisor importado desde le maya, se lo puede crear 
desde el Houdini directamente. Se selecciona el nodo que va a actuar como emisor y vamos a la opción de flip fluids donde escogemos que clase de 
fluidos vamos a querer simular. Lo mismo hacemos con el colíder y modificamos sus opciones dependiendo de cómo queremos que colisione el fluido.  
  






  La fase final de la producción es el render de cada una de las escenas. En esta etapa, el render se dividió en varios mapas: Ambient Oclussion, 
Difuso, Zmap y Difuso del Cabello para obtener mejores detalles en acabados del modelado, sombras y luces.


























15. Dificultades de producción 
Durante la producción existieron algunos percances. 
-La ropa del personaje principal fue diseñada en marvelous designer y simulada en el mismo programa, sin embargo, al tener una versión 
antigua de dicho programa no se logró al 100% el acabado esperado ya que en la versión 6.5 no existe la opción de importar UVs desde Maya y 
la ropa no puede simularse ni adaptarse al personaje. Se resolvió usando pins para ajustar la ropa al cuerpo de la anciana, finalmente se 
















Aprender otro programa siempre tiene sus retos sin embargo se logró aprender y solucionar. En Houdini, una de las dificultades fue calzar la 
animación con la simulación ya que para simular de forma correcta se debe dejar un tiempo prudente para que al momento de simular tenga 











The Granny´s secret es un cortometraje animado que se enfoco principalmente en el aprendizaje de simulación de fluidos usando FlipFluids. A 
lo largo del corto se presentaron varias dificultades que se fueron resolviendo con forme se iba avanzado, y tras el desarrollo de todo el producto 
se puso en practica mayoría de las habilidades que se aprendió en estos años de carrera. sin embargo, este proyecto fue una excelente 
oportunidad de aprender no solo nuevos programas que a la final servirán durante la vida laboral, sino el espacio de crecimiento como artista.  
Si bien es cierto, aprender 3 nuevos programas fue un reto, sirvió de experiencia para entender y decidir que es lo que quisiera dedicarme al 
futuro. 
En conclusión, después de un año de arduo trabajo, aun necesito aprender más cosas para lograr complementar los nuevos conocimientos 
adquiridos y seguir aprendiendo acerca de simulaciones en general y no únicamente de fluidos. Uno tiene que esforzarse el doble si no existe un 
mentor durante todo el proceso ya que hay cosas que en el caso de este corto metraje me toco comunicarme con personas externas para que me 
ayudaran a resolver ciertos problemas específicos. Sin embargo, lo más importante es el reto que como estudiante me plantee hace un año y de a 








17. Festivales de animación 
Parte del proceso de creación de este cortometraje fue escoger 3 diferentes festivales a los que se aplicaría al momento de finalizar el 
cortometraje. El propósito es dar a conocer un producto ecuatoriano a nivel internacional y que este a la altura de otros países. Por lo que se 
escogieron los siguientes eventos. 
 
17.1. Anima Latina. 
Del 24 al 30 de junio de 2019  
Se lo realiza anualmente. El cortometraje entraría en la sección de: Competencia latinoamericana de Video Clips Animados 
17.1. ANIMAYO 
Se lo realiza anualmente. Se anunciará fechas para el 2020. El cortometraje entra en la categoría de: Mejor corto animado 3D. 
17.2. Florida Animation Festival 
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